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บทคัดย่อ 
 ผลการใช้สื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม เรื่องไหว้พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาผลการใช้ของสื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม เร่ืองไหว้พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล จากกลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษาชั้นปีที่ 1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม จ านวน 131 คน โดยน าข้อมูลมา
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยผลสรุป คือ ผลการใช้สื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม เรื่องไหว้
พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล อยู่ในระดับที่ดี โดยแบบประเมินผลการใช้แบ่งออกเป็น 10 ด้าน ผลการวิจัยพบว่า 
นักศึกษาชั้นปีที่ 1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียมหาลัยราชภัฏจันทรเกษม จ าแนกผลการใช้ของผู้ใช้ออกเป็น 10 
ด้าน ได้แก่  ด้านเนื้อหาความรู้ที่ได้รับ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ด้านความน่าสนใจของเนื้อ
เร่ือง โดยมีค่าเฉลี่ย 3.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 ด้านเนื้อเรื่องเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.27 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 ด้านเนื้อหาถูกต้องชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ด้านความ
ยาวของเรื่องเหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.96 ด้านรูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.81 ด้านความน่าสนใจของภาพประกอบ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.30 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.77 ด้านความชัดเจนของภาพ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ย งเบนมาตรฐาน 0.81 ด้านภาพและสีสัน
น่าสนใจ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.24 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 ด้านภาพสื่อความหมายชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 
 
ค าส าคัญ : สื่อดิจิทัล, ความเป็นจริงเสริม, สืบสิริสวัสดิ์ 
  
Abstract 
The purpose of usage of digital media by augmented reality in the title of pay homage to a 
Buddha image for pursuing grace happiness of Ten Reigns was to study the usage of digital media. 
The sampling was 131 undergraduate students of multimedia technology, faculty of Science, 
Chandrakasem Rajabhat University. The statistics were arithmetic mean and standard deviation. The 
result found that the usage of digital media was at high level.  The evaluation form was divided into 
10 aspects. The mean was 4.53 and S.D. was 0.66 of received content knowledge. The mean was 
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3 . 36  and S.D.  0 . 60  of interested content.  The mean was 4 . 27 and S.D.  was 0 . 64  of content is 
usefulness for implementation.  The mean was 4.53 and S.D.  was 0 . 66 of corrected content.  The 
mean was 4.47 and S.D. was 0.96. of suitable of title length. The mean was 4.33 and S.D. was 0.81 
of interested presentation. The mean was 4.30 and S.D. was 0.77 of interested image. The mean was 
4.33 and S.D. was 0.81 of clear image. The mean was 4.24 and S.D. was 0.69 of image and color. The 
mean was 4.47 and S.D. was 0.69 of clear meaning. 
 
Keywords : Digital Media , Augmented Reality, Pursuing Grace Happiness 
 
1. บทน า 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
       ปัจจุบันเทคโนโลยีและระบบสารสนเทศได้เข้ามามี
บทบาทในชีวิตประจ าวันของผู้คนจ านวนมาก ซึ่งได้มีการใช้
สื่อดิจิทัลต่าง ๆ เพื่อให้ได้รับความสะดวกสบาย การพัฒนา
สื่อต่าง ๆ มักเป็นเรื่องจ าเป็น  ที่จะต้องพัฒนาตอบสนองกับ
ความต้องการของผู้บริโภคตามยุคสมัย เป็นเรื่องที่ปฏิเสธ
ไ ม่ ไ ด้ ว่ า ผู้ ค น ใ น ยุ ค ปั จ จุ บั น ไ ด้ มี ก า ร ใ ช้ เ ทค โ น โ ลยี
โทรศัพท์มือถือกันอย่างแพร่หลายเป็นจ านวนมากและ
ประกอบจากการพัฒนาความรวดเร็วของอินเทอร์เน็ต ท าให้
การใช้งานยิ่งท าได้สะดวกรวดเร็วและง่ายมากยิ่งขึ้น เช่น การ
ค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต การใช้งานเพื่อการศึกษา
ค้นคว้า อีกทั้งยังรวมถึงการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่อสร้างความ
เพลิดเพลินสร้างสุทรียภาพให้แก่ผู้ใช้ในการค้นหาข้อมูลเพื่อ
เข้าถึงแหล่งความรู้นั้นสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้ง่าย
ขึ้น เนื่องจากความต้องการของผู้บริโภคในการเข้าถึง
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ผู้ผลิตและพัฒนาได้พยายามตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้ใช้เทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ ที่มีความ
ทันสมัย ปัจจุบันที่เทคโนโลยีได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่าง
ต่อเนื่องและรวดเร็ว ทั้งนี้ผู้วิจัยได้เห็นถึงปัญหาต่าง ๆ ที่เกิด
จากการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี จากตัวอย่างที่เห็น
ไ ด้ ชั ด คื อ ก า ร จ ร า จ ร ที่ ห น า แ น่ น ข อ ง เ มื อ ง ห ล ว ง
กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีปัญหาสะสมมาจากการคมนาคมที่ไม่
สะดวก โดยสาเหตุหนึ่งที่ไม่สามารถปฏิเสธได้คือ การเติบโต
อย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีทางด้านอุตสาหกรรมยาน
ยนต์ ที่มีคุณค่าทางด้านวัตถุนิยม ปัญหาทางด้านจราจรจึง
เป็นปัญหาหนึ่งท่ีส าคัญในการออกแบบผลงานวิจัยเพื่อพัฒนา
สื่อส าหรับใช้เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาเรื่องของการ
เดินทางของผู้คนในการเดินทางไปท ากิจกรรมยังสถานที่ต่าง 
ๆ ค่อนข้างยากล าบากเพราะในกรุงเทพมหานครนี้ มีเส้นทาง
ที่มีความสลับซับซ้อนมาก ท าให้ผู้ที่ใช้รถใช้ถนนเกิดความ
สับสนได้ ง่าย และยิ่ งผู้คนที่มาจากต่างจังหวัดเข้ ามา
กรุงเทพมหานคร ไม่มีความช านาญเส้นทางย่อมท าให้เกิด
ปัญหาต่าง ๆ ตามมาเช่น การเสียเวลาในการเดนิทาง และท า
ให้เร่งรีบเกิดจากการท าเวลาไปยังสถานที่ต่าง ๆ อาจเกิด
อุบัติเหตุได้ง่าย จากความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของผู้คนที่มาจาก
ต่างจั งหวัดการขับขี่บนท้องถนน จะแตกต่างจากคน
กรุงเทพมหานคร  จึงมองเห็นปัญหาในการเดินทางและแหลง่
ท่องเที่ยวของกรุงเทพมหานครดังนั้นจึงได้ตระหนักถึง
ความส าคัญของการใช้ประโยชน์จากพัฒนาสื่อออนไลน์ ทั้ง 
10 รัชกาล เพื่อแนะน าการเดินทางและบอกเล่าประวัตสิ าคญั
ของสถานที่ต่าง ๆ  ทั้ ง  9 วัดโดยใช้แผนที่ออนไลน์ใน
การศึกษาเส้นทางเพื่อสะดวกในการคมนาคม เป็นการ
ประหยัดเวลา รวมถึงการพัฒนาสื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริง
เสริม และเปิดโอกาสให้คนทั่วไปสามารถเข้าถึงได้ง่าย ท าให้
ผู้คนหรือนักท่องเที่ยวได้เดินทางอย่างถูกเส้นทางและได้รับ
ความรู้จากการใช้สื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม เป็นการ
เรียนรู้เรื่องประวิติศาสตร์ความเป็นมาของวัดประจ ารัชกาล
ทั้ง 10 รัชกาลและประติมากรรมที่สวยงามเป็นสมบัติของ
ชาติท าให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ รักษาศาสนสถานที่
ส าคัญทั้ง 9 แห่ง 
 ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงได้มีแนวคิดในการพัฒนาสื่อ
ดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม เรื่องไหว้พระ 9 วัดสืบสิริสวสัดิ์  
10 รัชกาล  นี้ได้มองเห็นถึงประโยชน์และความส าคัญในการ
พัฒนาสื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวใน 9 วัด เพื่อเป็นแนวทางใน
การศึกษาข้อมูลการท่องเที่ยวในเขตรอบ ๆ วัด ซึ่งนอกจาก
จะได้รับข้อมูลความรู้ที่เป็นประโยชน์เบื้องต้นแล้วผู้ที่ศึกษา
ยังจะได้รับชมสถานที่แบบเสมือนจริง ใช้เป็นแผนที่เดินทาง
ชม และยังมีระบบ ความเป็นจริงเสริม คือการร่วมโลกความ
เป็นจริงเข้ากับโลกเสมือนท าให้เกิดมิติในการเล่นเครือ่งมือท า
ให้ผู้เล่นกระตุ้นท าให้เกิดความสนใจท าให้ผู้ใช้งานมีความ
เพลิดเพลิน อีกทั้งยังได้เรียนรู้คุณค่าของศาสนสถานที่ทั้ง 9 
วัด ซึ่งประกอบด้วย วัดราชโอรสารามราชวรวิหาร  วัดอรุณ
ราชวรารามราชวรมหาวิหาร วัดพระราม 9 กาญจนาภิเษก           
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วัดพระเชตุพนวิมลมังคลารามราชวรมหาวิหาร วัดราช
ประดิษฐสถิตมหาสีมารามราชวรวิหาร วัดราชบพิธสถิตมหา
สีมารามราชวรวิหาร วัดสุทัศนเทพวรารามราชวรมหาวิหาร 
วัดวชิรธรรมสาธิต วัดบวรนิเวศราชวรวิหาร เป็นต้น วัดใน
บริ เวณรอบกรุ ง เทพมหานครทั้ ง  9 วัดนี้  มีที่ มาและ
ความส าคัญคู่บ้านคู่เมืองและผู้คนชาวไทยมาช้านานจึงน ามา
ท าวิจัยและแก้ไขปัญหาการเดินทางและเป็นสื่อเผยแพร่
ความรู้เรื่องประวัติศาสตร์ของ วัด เป็นการสืบสานความรู้
ให้กับลูกหลานจากรุ่นสู่รุ่น 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาผลการใช้สื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริง
เสริม เรื่องไหว้พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์  10 รัชกาล 
 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
การศึกษาค้นคว้าข้อมูลประวัติศาสตร์ เพื่อน ามาต่อยอด
ในการท าแผนที่ออนไลน์ช่วยในการเดินทางได้สะดวกสบาย
ประหยัดเวลาในการเดินทาง 
 1.3.1  ด้านเนื้อหา ศึกษาเนื้อหาประกอบด้วย
สถานท่ี 9 วัด 
1) วัดพระเชตุพนวิมลมังคลารามราชวรมหาวิหาร 
2) วัดอรุณราชวรารามราชวรมหาวิหาร 
3) วัดราชโอรสารามราชวรวิหาร 
4) วัดราชประดิษฐสถิตมหาสีมารามราชวรวิหาร 
5) วัดบวรนิเวศราชวรวิหาร 
6) วัดราชบพิธสถิตมหาสีมาราม ราชวรวิหาร 
7) วัดสุทัศนเทพวรารามราชวรมหาวิหาร 
8) วัดพระราม 9 กาญจนาภิเษก 
9) วัดวชิรธรรมสาธิตวรวิหาร   
 1.3.2  ด้านเวลา ระยะเวลาด าเนินการท าวิจัย 12 
เดือน ตั้งแต่ มกราคม ถึง ธันวาคม 2560  
 1.3.3  รูปแบบของการท าวิจัย 
 รูปแบบการวิจัยและพัฒนาคือ การวิจัยและพัฒนา
ที่มุ่งน าเอาความรู้จากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัยต่อโดยพัฒนา
เป็นเทคนิคหรือวิธีการที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาและ
ทดลองใช้จนได้ผลเป็นที่น่าพอใจแล้วจึงน าไปเผยแพร่ใช้ในวง
กว้างเพื่อพัฒนางานให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 1.3.4  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
          1) ประชากร นักศึกษาช้ันปีที่  1 -4 สาขาวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 193 
คน 
 2) กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาช้ันปีที่ 1-4 สาขาวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 131 
คน ตัวอย่างสัดส่วน 1 กลุ่มโดยใช้สมมุติค่าสัดส่วนเท่ากับ 
0.5 และมีที่ระดับความเช่ือมั่น 95% ของ Taro Yamane 
 1.3.5  สถิติที่ใช้ในการสรุปข้อมูล 
 1) ค่าเฉลี่ยร้อยละ : เป็นตัวเลขที่แสดงสัดส่วนของ
ตัวเลขจ านวนหนึ่งทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 2) ค่าเฉลี่ย ( ) : ค่าเฉลี่ยผลการใช้ของผู้ใช้สื่อ 
 3) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) : ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการใช้ของผู้ใช้สื่อ 
 1.3.6 รูปแบบการประเมินข้อมูลเพื่อการสรุป 
 1) แบบประเมินผลการใช้ของผู้ใช้สื่อ 
 
1.4 ประโยชน์ที่ได้รับจากงานวิจัย 
1.4.1 ได้เผยแพร่ความรู้ทางประวัติศาสตร์สถานท่ีต่างๆ 
ของ 10 รัชกาล 
1.4.2 ได้แนวทางในการเดินทางไปยังสถานที่ต่างๆ ของ 
10 รัชกาล    
1.4.3 ได้เผยแพร่ประเพณีและวัฒนธรรมให้กับคนรุ่น
หลังได้ไปศึกษาต่อไป 
1.4.4 ได้ เผยแพร่และสืบสานเรื่องประเพณีและ
วัฒนธรรมไปยังคนรุ่นหลังต่อไป 
1.4.5 ได้แนวทางการท าวิจัยในอนาคต 
    
2. วิธีการด าเนินวิจัย 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 
2.1 ขั้นตอนในการพัฒนาเว็บไซต์ 
2.1.1 ก าหนดเป้าหมายและวางแผน  ในการพัฒนา
เว็บไซต์ เราควรก าหนดเป้าหมาย และควรวางแผน
ล่วงหน้า ซึ่งต้องมีขั้นตอนท่ีชัดเจน ได้แก่ 
      1.1)  ก าหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ 
1.2)  ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
1.3)  การเตรียมแหล่งข้อมูล 
1.4)  การพัฒนาทักษะของบุคลากร 
1.5)  การเตรียมทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีจ าเป็น 
2.1.2 วิเคราะห์และจัดโครงสร้างของระบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์  ขั้นตอนนี้จะเป็นการน าข้อมูลต่าง ๆ ที่
รวบรวมได้จากขั้นแรก ไม่ว่าจะเป็น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ 
คุณลักษณะ ข้อจ ากัดของกลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงเนื้อหา
หลักของเว็บไซต์ น ามาประเมินวิเคราะห์ และจัดระบบ 
เพื่อให้ได้โครงสร้างข้อมูล และข้อก าหนด โดยจะน าไปสร้าง
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แผนผังเว็บไซต์ รูปแบบของเมนู รวมไปถึงองค์ประกอบต่าง 
ๆ ของเว็บ เช่น รูปภาพและกราฟิก, เสียง, วิดีโอ, มัลติมีเดีย 
2.1.3 ออกแบบเว็บเพจและเตรียมข้อมูล ขั้นตอนนี้เป็น
การออกแบบโครงหน้าตา และลักษณะในด้านกราฟิกของ
หน้าเว็บไซต์ เพื่อให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์เกิดอารมณ์ในการรับรู้ 
ดังนั้นผู้ที่ท าหน้าที่นี้ควรมีความสามารถทางด้านศิลปะ
พอสมควร โปรแกรมที่ เหมาะจะใช้ในการออกแบบคือ 
Adobe Photoshop หรือ Macromedia Fireworks  
2.1.4 ลงมือสร้างและทดสอบ เป็นขั้นตอนท่ีเว็บเพจจะ
ถูกสร้างขึ้นมาจริงทีละหน้า ๆ โดยการอาศัยเค้าโครง และ
องค์ประกอบกราฟิกตามที่ออกแบบไว้ เนื้อหาต่างๆจะถูก
น ามาใส่และจัดรูปแบบ ลิงก์และระบบน าทางถูกสร้าง
องค์ประกอบเสริมต่างๆถูกวางเข้าที่ อย่างไรก็ตาม เมื่อลงมือ
สร้างเว็บเพจจริง ๆ เราอาจจะพบว่าสิ่งที่ได้ออกแบบไว้แล้ว 
บางอย่างไม่เหมาะสม หรือควรได้รับการปรับแต่ง ก็สามารถ
ท าได้เช่นกัน 
2.1.5 เผยแพร่และส่งเสริมให้เป็นที่รู้จัก โดยทั่วไปการ
น าเว็บไซต์ขึ้นเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ต จะท าด้วยการอัพ
โหลดไฟล์ทั้งหมด คือ HTML และไฟล์อื่นที่เกี่ยวข้อง ขึ้นไป
แก้บนเซิร์ฟเวอร์ที่เราเปิดบริการไว้ การอัพโหลดเว็บไซต์หรือ
บางครั้งเราเรียกว่า “พับลิช” วึ่งอาจท าด้วยโปรแกรมสร้าง
เว็บไซต์เอง  
2.1.6 การดูแลและพัฒนา เมื่อเว็บไซต์ถูกเผยแพร่
ออกไป ควรดูแลโดยตลอด ซึ่งหน้าที่นี้ครอบคลุมหลายเรื่อง 
ตั้งแต่การตรวจสอบเว็บเซิร์ฟเวอร์ว่าไม่หยุดท างานบ่อย ๆ 
ลิงก์ที่เช่ือมโยงไปภายนอกยังคงใช้ได้หรือไม่ค่อยตอบค าถาม
ที่มีผู้มาฝากไว้บนเว็บเพจ ถ้าเป็นเว็บข่าวสารก็ต้องปรับปรุง
ข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา และถ้ามีการใช้ฐานข้อมูลก็
ต้องแบ็คอัพข้อมูลอย่างสม่ าเสมอหลังจากเว็บไซต์ได้รับการ
เผยแพร่ไประยะหนึ่งแล้ว เราควรปรับปรุงเพื่อให้ผู้ชมรู้สึกว่า
มีความเปลี่ยนแปลง มีความสดใหม่ ทันสมัย ไม่ล้าหลัง โดย
การที่เราน าข้อมูลสถิติที่รวบรวมไว้มาพิจารณาประกอบด้วย
การเปลี่ยนแปลงท าได้ทั้งในส่วนของเนื้อหาโครงสร้างเว็บไซต์
และการออกแบบหน้าตา โดยการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามา
เพิ่ม  
2.2  ขั้นตอนการพัฒนาความเป็นจริงเสริม  
ขั้นตอนการสร้างสื่อมี 3 ข้ันตอนหลักได้แก่  
1.)  Upload Trigger  
2.)  Create Overlays  
3.)  Finalize Aura  
 
 
2.3 การออกแบบสื่อ 
2.3.1  การออกแบบสื่อเว็บไซต์ 
หลักส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพ
และองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกันเพื่อสื่อ ความหมาย เกี่ยวกับ
เนื้อหาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายส าคัญ
เพื่อการสื่อความหมายที่ ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของ
ความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้  การออกแบบ
เว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญ
ดังต่อไปนี้   
1) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่
ซับซ้อน และใช้งานได้สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือ ตัวอักษรที่
เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก
จนเกินไปท าให้วุ่นวาย    
2) ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้ง
เว็บไซต์ เช่น รูปแบบของหน้า สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิ
เกช่ันและโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 
3) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควร
ค านึงถึงลักษณะขององค์กร เพราะรูปแบบของ เว็บไซต์จะ
สะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้า
เป็นเว็บไซต์ของทาง ราชการ จะต้องดู น่าเช่ือถือไม่เหมือน
สวนสนุก ฯลฯ  
4) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดใน
เว็บไซต์ ดังนั้นควรจัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ ผู้ใช้ต้องการ
ให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้ทัน
เหตุการณ์อยู่เสมอ เนื้อหาไม่ควรซ้ ากับ เว็บไซต์อื่น จึงจะ
ดึงดูดความสนใจ   
5) ระบบเนวิเกช่ันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้
เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อ ความหมาย
ร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่
สม่ าเสมอ เช่น วางไว้ ต าแหน่ง เดียวกันของทุกหน้า    
6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมี
ความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่างๆ เช่น 
คุณภาพของกราฟิกท่ีจะต้องสมบูรณ์ การใช้สีการใช้ตัวอักษร
ที่อ่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากัน ลักษณะหน้าตาที่
น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละบุคคล    
7) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถ
เข้าถึงได้มากท่ีสุดเลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ใน การเข้าถึง
เนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความ
ละเอียดหน้าจอต่าง ๆ กันอย่างไม่มีปัญหา เป็นลักษณะ
ส าคัญส าหรับผู้ใช้ที่มีจ านวนมาก   
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8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบ
เรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ สร้างความรู้สึกว่า เว็บไซต์มี
คุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถือได้    
9)  ลิงก์ต่าง ๆ จะต้องเช่ือมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและ
ถูกต้อง ระบบการท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมี ความ
ถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และ
ตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงก์ต่าง ๆ ใน เว็บไซต์ ต้อง
ตรวจสอบว่ายังสามารถลิงก์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะ
เว็บไซต์อื่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิด
จากลิงก์ ก็คือ ลิงก์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความ
ร าคาญกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก 
2.3.2 การออกแบบความเป็นจริงเสริม 
 การออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมา
แบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยี เสมือนจริง
ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่  
1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอน
การค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้องแล้ว สืบค้นจาก
ฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและ
รูปแบบของ Marker   เพื่อน ามาวิ เคราะห์รูปแบบของ 
Marker   
2) ก า ร ค า น วณ ค่ า ต า แ ห น่ ง เ ชิ ง  3 มิ ติ  ( Pose 
Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง   
3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ 
(3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปใน ภาพ โดยใช้ค่า
ต าแหน่งเชิง 3 มิติ ท่ีค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 
3. ผลการวิจัย 
 
3.1 หน้าหลักของเว็บไซต์ 
 
 
 
 
 
 
3.2 หน้าเมนูวัดประจ ารัชกาล 
 
3.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการใช้สื่อส าหรับผู้ใช้งาน 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ในการท าวิจัยเรื่องนี้กลุ่มตัวอย่างท่ีวิจัย ได้แก่ นักศึกษา
สาขาวิชามัลติมีเดียเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทร
เกษม ซึ่งมีข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม คือ เพศ 
ระดับช้ันปี ใช้การวิ เคราะห์โดยการวัดปริมาณผู้ตอบ
แบบสอบถาม และค่าร้อยละ (Percentage) โดยน าเสนอใน
รูปแบบตารางประกอบการบรรยาย ปรากฏดังตารางที่  1 
และตารางที่ 2 
 
ตารางที่  1 แสดงจ านวนและค่าร้อยละของผู้ตอบ
แบบสอบถาม จ าแนกเพศ 
เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 104 79.4 
หญิง 27 20.6 
รวม 131 100.0 
 
 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ79.40 
และเพศหญิง จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 20.60 
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        ตารางที่ 2 แสดงจ านวนและค่าร้อยละของผู้ตอบ
แบบสอบถาม จ าแนกตามระดับชั้น 
ระดับชั้นปี จ านวน ร้อยละ 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1  27 20.6 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 2  30 22.9 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 3  28 21.4 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 4  46 35.1 
รวม 131 100.0 
 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จ านวน 46 คน    คิดเป็นร้อยละ 
35.10 นักศึกษาช้ันปีที่  2 จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 
22.90 นักศึกษาช้ันปีที่ 3 จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 
21.40 และนักศึกษาช้ันปีที่ 1 จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 
20.60 
 
ตารางที่ 3 แสดงรายละเอียดระดับความพึงพอใจ
ต่อการพัฒนาสื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม 
 
ข้อ
ที ่
ความพึงพอใจต่อ
การพัฒนา                                      
สื่อดิจิทัลด้วยความ
เป็นจริงเสริม 
ระดับความคิดเห็น 
( xˉ ) (S.D.) แปล
ผล 
1 เนื้อหาความรู้ที่ได้รับ 4.53 0.66 ดีมาก 
2 ความน่าสนใจของ
เนื้อเรื่อง 
4.36 0.60 ด ี
3 เนื้อเรื่องเป็น
ประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้ 
4.27 0.64 ด ี
4 เนื้อหาถูกต้องชัดเจน 4.53 0.66 ดีมาก 
5 ความยาวของเรื่อง
เหมาะสม 
3.47 0.96 ป า น
กลาง 
ข้อ
ที ่
ความพึงพอใจต่อ
การพัฒนา                                      
สื่อดิจิทัลด้วยความ
เป็นจริงเสริม 
ระดับความคิดเห็น 
( xˉ ) (S.D.) แปล
ผล 
8 ความ ชัด เ จนของ
ภาพ 
4.33 0.81 ด ี
9 ภาพและสีสัน
น่าสนใจ 
4.24 0.69 ด ี
10 ภาพสื่อความหมาย
ชัดเจน 
4.47 0.69 ด ี
ค่าเฉลี่ยรวม 4.28 0.82 ด ี
 
 
         จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างต่อการพัฒนาสื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม
เรื่องไหว้พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล มีค่าเฉลี่ยใน
ระดับดีมากเท่ากัน ได้แก่ ด้านเนื้อหาความรู้ที่ได้รับ และ
ด้านเนื้อหาถูกต้องชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.53 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ค่าเฉลี่ยในระดับดี ได้แก่ ด้าน
ภาพสื่อความหมายชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.47 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 รองลงมา ได้แก่ ด้านความ
น่าสนใจของเนื้อเรื่อง โดยมีค่าเฉลี่ย 3.36 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 รองลงมา มีค่าเฉลี่ยในระดับดี
เท่ากัน ได้แก่ ด้านรูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ และด้าน
ความชัดเจนของภาพ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.33 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.81 รองลงมา ได้แก่ ด้านความ
น่าสนใจของภาพประกอบ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.30 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.77 รองลงมา ได้แก่ ด้านเนื้อเรื่อง
เป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.27 และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 รองลงมา ได้แก่ ด้านภาพ
และสีสันน่าสนใจโดยมีค่าเฉลี่ย 4.24 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.69 ส่วนด้านที่มีความพึงพอใจน้อยที่สุด อยู่
ในระดับปานกลาง ได้แก่  ด้านความยาวของเรื่อง
เหมาะสมโดยมีค่าเฉลี่ย 4.47 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.96 
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4. สรุปและอภิปรายผล 
4.1 สรุปผลการวิจัย 
คณะผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม 
เรื่องไหว้พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล โดยการใช้
โปรแกรมพัฒนาสื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริมโดยใช้
โ ป ร แ ก รม  Adobe Premiere Pro Trial 30 days ไ ว้ ใ ช้
ส าหรับตัดต่อวิดี โอในการท าสื่อ ใช้การท า Title ผ่าน
โปรแกรม Adobe After Effects Trial 30 days และได้
เพิ่มเติมการ์ตูน 2 มิติ เพื่อเป็นส่วนประกอบของวิดีโอ ในการ
สร้าง 2 มิติและจัดท าแผ่นพับโดยสร้างผ่านโปรแกรม Adobe 
Illustrator Trial 30 days เป็นสื่ออีกตัวในการสร้างเว็บไซต์ 
โดยโปรแกรม  Adobe Dreamweaver Trial 30 days และ
สื่อที่ส าคัญส าหรับงานวิจัยช้ินนี้ เป็นสื่อดิจิทัลด้วยความเป็น
จริงเสริม โดยการท าผ่านแอพพลิเคชั่น Aurasma Studo ท า
ให้ผู้ใช้งานเกิดเพลิดเพลินในการเสพสื่อและเกิดความสนใจ
ในสื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม อีกทั้งยังได้ รับสาระ
ความรู้ประวิติความเป็นมาของแต่ละวัดจริงเสริม เรื่องไหว้
พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล อยู่ในระดับที่ดี โดยแบบ
ประเมินความพึงพอใจแบ่งออกเป็น 10 ด้าน ดังนี ้
1. ด้านเนื้อหาความรู้ที่ได้รับ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.53 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 
2. ด้านความน่าสนใจของเนื้อเรื่อง โดยมีค่าเฉลี่ย 
3.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 
3. ด้านเนื้อเรื่องเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.27 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 
4. ด้านเนื้อหาถูกต้องชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.53 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 
5. ด้านความยาวของเรื่องเหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.96 
6. ด้านรูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.81 
7. ด้านความน่าสนใจของภาพประกอบ โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.77 
8. ด้านความชัดเจนของภาพ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.33 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.81 
9. ด้านภาพและสีสันน่าสนใจ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.24 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 
10. ด้านภาพสื่อความหมายชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 
4.2 อภิปรายผล 
ผลในทดลองการใช้สื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริม 
เรื่องไหว้พระ 9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างในการใช้สื่อและตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ
หลังจากการใช้สื่อเว็บไซต์การท่องเที่ยววัดทั้ง 9 วัด เมื่อน า
ผลมาวิเคราะห์และสามารถสรุปได้ว่า ผลรวมค่าเฉลี่ยของทั้ง 
10 ด้าน  มีค่าเฉลี่ย อยู่ที่  4.28 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ท่ี 0.79 สรุปได้ว่าอยู่ในระดับดี 
 
5. ข้อเสนอแนะ 
5.1 ควรปรับการน าเสนอของสื่อให้สั้นกระชับ และได้
ใจความมากยิ่งขึ้น 
5.2 เพิ่มการตอบสนองและการมีส่วนร่วมของผู้ชมสื่อ
ให้มากยิ่งขึ้น 
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